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Voici le premier d’une série d'articles où nous allons 
examiner le dispositif MIDI (Musical Instrument Digi- 
tal Interface). Mais qu'est-ce que la manipulation 
sonore-numérique ? . "2% 0550-02 Ne 2R so. de 


Des « pirates » qui violent le système informatique 
d'organismes d’État ou de multinationales existent 
bien. Le secret de l'accès aux gros ordinateurs est 
devenu un sujet de préoccupation international ... 


L’électronique fait évoluer la musique. Aujourd’hui, 
le codage numérique du son — dit échantillonnage — 
permet aux musiciens d'utiliser n'importe quel son 
pour produire de la musique.................... 


L’ergonomie entend, entre autres, déterminer les prin- 
cipes fondamentaux qui régissent l'interaction 
homme-machine afin d'accroître la productivité ... 


Le mixage séquentiel est important sur scène et dans 
le studio, où une synchronisation précise est vitale 
pour le mixage du son. Examinons un développement 
de ce mixage : l'interface MIDI.................. 


Nous avons vu comment une interface numérique est 
utilisée par des musiciens sur scène. Examinons le 
matériel et le logiciel qui mettent MIDI à la disposi- 
tion de l’utilisateur d’ordinateur$ domestiques .... 


Parmi tous les systèmes musicaux construits autour 
d’un micro-ordinateur, MIDI offre la gamme d’appli- 
cations la plus large, une introduction dans l’univers 
de la musique électronique ..................... 


Dans cette dernière partie de la série, nous examinons 
certains systèmes perfectionnés, qui ont fait leur 
apparition depuis que la musique électronique a com- 
mencé à intégrer la technologie numérique....... 


Une logique mal articulée peut avoir des résultats gra- 
ves. En particulier, aux points d'interface entre les 
sous-programmes et entre le programme et son 
RL LE ER An. ER 


Voici la dernière touche à notre « Jeu de mines » pour 
le BBC Micro et l’Electron avec, en particulier, le mode 
télétext du BBC Micro pour l’affichage du message 
« FIN GO DATUO me ose nemecereemmecte 


Le jeu du « Pendu » offre l’avantage d’être facilement 
mis en œuvre sur micro-ordinateur. Sa programmation 
permet, de surcroît, d'approfondir la manipulation des 
chaines 08 CArTACIOFRS 2... rec name 


Un aspect important de la conception des program- 
mes est l’interface homme/ordinateur. Nous abordons 
ici l'étude des facteurs à prendre en compte lors de 
la conception de cette interface ................ 


Les techniquès d'assistance à l'utilisateur se font 
plus sophistiquées. Nous abordons ici la conception 
et la mise en œuvre de routines générales d’aide. 
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Pour explorer la science de la robotique, nous com- 
mençons par étudier les diverses tentatives visant à 
construire des robots, à partir du xviie siècle jusqu’au 
TOBORIAEA SMS ACTOR ne nee se ses eos on 


Des robots remplacent des ouvriers sur des chaînes 
de montage. Etudions les trois principales méthodes 
de déplacement des robots et les moyens les plus effi- 
CaC6S) DOUTE SICOMMANAOR NS net so ee ce 0e 


Une fois animé, de préférence par des moteurs élec- 
triques, le robot doit être dirigé pour aller là où on le 
désire. Nous étudions ici le contrôle du déplacement 
DOTE ET me Mende eo 8e diese eine 


Après avoir vu les diverses méthodes utilisées pour 
contrôler le déplacement des robots, arrêtons-nous 
sur le contrôle et les mouvements possibles de leurs 
« bras » et de leurs « mains »................... 


Il existe des logiciels qui permettent d'obtenir en sor- 
tie d'imprimante non seulement un texte parfait, mais 
aussi une mise en page soignée, incluant figures ou 
tableaux, prête pour la photocomposition ........ 


Notre série d'articles sur la robotique a été consacrée 
jusque-là aux méthodes de contrôle des mouvements. 
Regardons maintenant comment les robots peuvent 
C'SDNEIT SO IMONODE 22e soi dis Garie dore Bon 


La photocomposition bouleverse bien des traditions 
dans le monde de l’imprimerie. La galaxie Gutenberg 
évolue vers celle de McLuhan. L'image remplace les 
lottres dem see 2e na en a eng vase aorer 


Nous avons étudié les méthodes de déplacement 
des robots, puis la conception de leurs « bras » et 
« mains ». Maintenant, abordons la manière de les 
programmer pour des tâches « intelligentes »..... 


Dans tout programme complexe, il y a des étapes où 
l'utilisateur doit choisir une option. Nous voyons ici 
le système logiciel avec menus et le système logiciel 
AVEC COMMEANAOS MT MEN ee sie le diese soie à een 


Comment développer des techniques d'optimisation 
du temps de programmation? Une méthode est de 
créer des bibliothèques de programmes que l’on peut 
inclure dans les programmes principaux ......... 


Avec de la patience, on surmonte la faiblesse du 
Basic du Commodore 64. Le programme que nous 
vous présentons ici vous permettra de créer votre pro- 
D'GlOU TB CArACIO OS NET Le eue dattes oise 


Nous avons vu comment définir ses propres caractè- 
res sur le Commodore. Nous donnons ici deux pro- 
grammes destinés au BBC Micro et au Spectrum. 


Notre cours s’est consacré jusqu'ici à la programma- 
tion structurée. Les méthodes décrites permettent des 
programmes plus faciles à développer, mais n’accé- 
lèrent pas l'exécution du BASIC ................. 
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Nos articles sur les techniques de programmation 
devraient vous avoir donné beaucoup d'idées sur la 
conception et le développement des programmes. 
Abordons cette fois les méthodes de test ........ 


Nous allons regarder de près la sauvegarde et le char- 
gement d’un jeu de caractères redéfini dans une zone 
spécifique du Commodore 64... Toujours des progrès 
dans les DrONrAMMES Te eee essnte 


Le jeu qui suit est assez simple et très amusant : il 
ne prend que trente-cinq lignes BASIC. Il s’agit d’un 
jeu à deux joueurs, alors n'hésitez pas .......... 


La plupart des micros familiaux permettent de jouer 
avec Blitz ou quelque chose qui lui ressemble sous 
une autre appellation. Pierre Monsaut a écrit ce pro- 
gramme pour le micro AliGS .::.::-:.. 2040. 


Pour tous ceux qui ont encore les Malouines entre les 
manettes, c’est l’occasion de prendre connaissance 
d’un jeu écrit en BASIC par Pierre Monsaut, pour le 
micro-ordinateur VIG 20.20 em es ere de els es 


Pas question de vous essouffler dans de vaines pour- 
suites d’un voleur. Pierre Monsaut a écrit ce pro- 


Olivetti exerce depuis longtemps et avec succès des 
activités dans le domaine du bureau. La vocation 
micro-électronique de l’entreprise est aujourd’hui 
manifeste. Le micro portatif M10 en est une preuve. 


Clive Sinclair bluffe-t-il à nouveau ? Il compare son 
dernier ordinateur, le QL, à des machines coûtant cinq 
fois plus cher, comme l’IBM PC ou le Macintosh de 
Chez ADDIS EE ie tree ere 


Sega est une société japonaise connue pour ses jeux 
de cafés. Un ordinateur conçu par cette société, le 
SC3000H, se devait d’être doué pour les jeux ..... 


Les ordinateurs de poche ont des emplois multiples. 
Les ingénieurs s’en servent sur les chantiers. Les spé- 
culateurs en font usage à la Bourse. Voici plusieurs 
machines fabriquées par Casio ................. 


Abple- Computer se devait de relancer son fleuron, 
l'Apple Îl, qui réunit toute une gamme de micros basés 
sur le microprocesseur 6502. C’est ainsi que la famille 
des Apple Gest n66.....:5..1....1....e/scr 


Cheetah Marketing a déjà réalisé bien des extensions 
destinées au Spectrum; sa plus grande réussite reste 
sans doute le synthétiseur de parole Sweet Talker. 


LOGO est un langage de programmation conçu initia- 
lement dans un but éducatif. Quel est son principe, 
son histoire et le type d'utilisateurs qu’il peut intéres- 
SO PE mme seu dates ae nana ee ER ete es 
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Nous commençons une série d'articles sur les pro- 
grammes dits « utilitaires » des micros les plus répan- 
dus, et nous développerons en outre nos propres uti- 
ITRITO SA BASIC ere M Rs DA UT ER Dune 


De simples programmes utilitaires peuvent être écrits 
entièrement en Basic. Des programmes plus com- 
plexes comportant des détails nombreux doivent être 
écrits on langage machine: .................... 


gramme en BASIC pour le micro-ordinateur Alice de 
Chez MATE EL RMNMN PiDr, URL NE 


Ce programme de jeu écrit en BASIC pour le Thomson 
MOS5, par Pierre Monsaut, doit être tapé tel quel. Pour 
l'enregistrement sur cassette, utilisez l'instruction 
SAVENCSERREN PEN DR NE Re EN as En 


Encore un jeu que Pierre Monsaut a écrit pour plu- 
sieurs micro-ordinateurs. Cette version est destinée 
au Commodore 64. Un conseil : enregistrez ce jeu sur 
cassette pour éviter des ennuis ................. 


Elle vient tout juste de mettre sur le marché le RAT, 
un manche à balai qui fonctionne à distance, grâce 
AUX IMEBTQUURS cree ee ete eee els se legeis 


On appelle « ordinateurs portables » des appareils très 
différents. Certains tiennent dans une valise. Parmi 
les plus récents, nous présentons ici le PX-8 d'Epson 


Si vous êtes possesseur d’un Commodore 64, la 
tablette graphique Koala Pad vous aidera à surmon- 
ter l'absence totale d'instructions relatives au 
PAPAS usa ee satitoie seems ss ee eee Sisteets 


Les fabricants se lancent de plus en plus sur le mar- 
ché des ordinateurs portables. Nous comparons le 
Tandy Modèle 100 avec deux de ses concurrents . 


Plus d’une douzaine de sociétés japonaises ont con- 
clu un accord pour réaliser un micro standard. Les pre- 
miers « MSX » arrivent sur le marché européen — le 
Sony Hit-Bit et le Toshiba HX-10 ................ 


Après l’énorme succès du 64, le Plus/4 de Commodore 
représente un grand pas en ‘avant : un BASIC bien 
supérieur, quatre logiciels intégrés, et 64 K de RAM 
directement accessibles par l’utilisateur ......... 


Il existe aujourd’hui de nombreuses versions de 
LOGO. Nous traitons ici des utilisations de la tortue, 
qui permet de tracer des formes complexes sans 
CHMNCUIS 675 PS none sam LUE al 
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Nos articles sur le LOGO ont été consacrés au mode 
immédiat. Le LOGO comporte un autre mode qui per- 
met de définir une séquence de commandes en tant 
que procédure avec un nom spécifique .......... 
Nous avons vu que l'utilisateur de LOGO peut définir 
des procédures effectuant des suites de commandes. 
Ces procédures serviront à en définir d’autres de la 
même manière que les commandes de base ...... 


Notre étude du langage LOGO nous a appris comment 
définir des procédures pour effectuer des séquences 
de commandes. Voyons comment obtenir plusieurs 
effets avec la même procédure ................. 
Le langage LoGo utilise la technique mathématique 
de la récursivité (une instruction qui renvoie à elle- 
même). Elle produit des résultats surprenants, notam- 
ment en conjonction avec des entrées variables .. 


Dans ce cours de LOGO, nous verrons un certain nom- 
bre de procédures graphiques destinées à la tortue 


Lords of Midnight se présente comme un nouveau 
type de jeu, en raison du mélange qu'il opère entre 
jeu d'aventures et « wargame ». Et il offre des milliers 
de vues:-différentess sim care dec iuuere 


Düû à Bill Williams, Necromancer, de Synapse Soft- 
ware, est une véritable pièce de théâtre en trois actes 
bien structurés évoluant entre le « Bien » et le « Mal ».. 


L'adolescent qui fait fortune en écrivant des program- 
mes de jeu sur ordinateur fait rêver. Nous racontons 
comment s’enrichir grâce à une trouvaille originale 
en programmation... bise cop rma-c 


Vous n'êtes peut-être pas amateur de courses de che- 
vaux. Mais Classic Racing, de Salamander Software, 
destiné à l’Oric-1 et à l’Atmos, saura pourtant vous 
DOLONIT as aus sn CR ad ee CCE) 


Que signifie l'expression « logiciel intégré »? Nous 
allons voir les avantages et les inconvénients de ce 
type très en vogue dans le monde du logiciel..... 


Jeu d’arcades extrêmement célèbre, Pacman d’Ata- 
risoft arrive en version « officielle », pour le Spectrum 
et le Vic-20, afin de lutter contre les innombrables 
COPDISS Le donnees eee et Ale 


Nous avons développé un certain nombre de routines 
en langage machine, qui utilisent les capacités haute 
résolution du Commodore 64. Nous concluons ici 
COUP BONNE LES Re de rieeeiete MnIe ie nete ets 
Voici le premier d’une série d'articles traitant du lan- 
gage d'assemblage du processeur 6809, utilisé sur le 
Dragon et le Tandy Color. Commençons par expliquer 
le:rôle des registres ...:....:....1um.448.8. 
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et qui produisent des effets visuels intéressants au 
moyen dela FéGUFSIOn, digues ce ae els ersisisers 


Dans cet article LOGO, nous développons un jeu très 
simple, au cours duquel la tortue se perd dans 
l’espace. A cette fin, nous étudierons d’abord diver- 
ses méthodes d’entrées/sorties ................. 


Nous allons voir les principes de base pour créer des 
figures graphiques (lutins) en nous basant sur des 
exemples réalisés avec LOGO sur Commodore ..... 


L’algorithme de la « courbe des poursuites », le pro- 
blème des trois bugs, un jeu de poursuite utilisant les 
figures et une stratégie complexe d’interception, avec 
LOGO. Len RU MSG LE, Mt etineu are ut Sorel 


Les capacités de LOGO sur Atari sont particulière- 
ment brillantes. Ses commandes définissent des figu- 
res, déterminent leur vitesse de déplacement et per- 
mettent un grand choix de couleurs ............. 


Des logiciels comme Lotus 1-2-3, Symphony ou 
Xchange de Psion sont des programmes destinés à 
la gestion de haut niveau. Mais leurs techniques 
seront bientôt d'usage général.................. 


Missile Command est sans doute l’un des jeux les 
plus féroces jamais créés. Il vous faut défendre la civi- 
lisation face à d'innombrables vagues de missiles 
NUCIOAES SL 2-0 Da ee Vire ou otelelsle à eue sale sjeteye 


Plusieurs programmes réunis en un seul peuvent don- 
ner un logiciel intégré. Son gros défaut est de con- 
sommer énormément d'espace mémoire. Mais il 
existe une autre méthode ...................... 


Cadres et comptables ne sont pas les seuls à pou- 
voir profiter d’un progiciel tableur. Voici un guide pra- 
tique d’utilisation sur micro-ordinateur des tableurs 
FÉSIdAR POUCES Lee ouersmecsen 


Nous allons étudier les caractéristiques de Vu-Calc, 
un progiciel tableur et générateur de modèles finan- 
ciers, de remboursement d'emprunts et de prêts 
DANCE RE Eee nr ee tr none 


Les jeux d’arcades de type « combats galactiques » 
sont en perte de vitesse. Aujourd’hui, les logiciels à 
succès mêlent des éléments très divers : arcades, 
stratégie, et même jeux d'aventures ............. 


Après l'explication générale, voyons les registres du 
6809 en détail pour déterminer comment ils servent 
à stocker et à déplacer des données ............ 
Cette rubrique a, jusqu’à présent, été consacrée aux 
opérations de stockage et de transfert de données 
dans les registres. Voici plus en détail l’allure des pro- 
grammes:en'assemDIeur 35h me 3 troc 
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Examinons en détail plusieurs programmes en lan- 
gage machine qui montrent comment de simples opé- 
rations mathématiques sont effectuées à l’aide du jeu 
d'INSUCTION DOUO LT Re dcr re emo 
Examinons maintenant comment les deux registres 
d’index, X et Y, sont utilisés dans l’adressage indexé. 
Nous illustrons la valeur de l'indexation en nous réfé- 
rant à plusieurs exemples de programmes ....... 
L'adressage indexé sur le processeur 6809 sert ici à 
effectuer des opérations arithmétiques simples sur 
les valeurs contenues dans les registres d’index .. 


En poursuivant notre étude de l’adressage indexé sur 
le processeur 6809, nous considérons ici comment se 
servir de l’adressage indirect et nous l’illustrons par 
l'écriture de caractères pour un affichage sur écran 


Softsel est le plus important grossiste mondial de 
matériels et de logiciels. Un jeu ou un programme de 
gestion venant des Etats-Unis ont toutes les chances 
d’être passés entre ses mains .................. 
Psion a toujours été étroitement associée à Sinclair 
et lui a fourni différents programmes. Récemment, la 
compagnie s’est tournée vers les progiciels, et a lancé 
l'ordinateur de poche Organiser................. 


Melbourne House est surtout connue pour ses excel- 
lents jeux d’aventures, tels que The Hobbit ou Mugsy, 


Nous allons examiner l’accès au port utilisateur de 
façon à vous permettre de contrôler des phénomènes 
physiques comme la chaleur, la lumière et la force, 
et de commander des dispositifs externes ....... 
Nous découvrons ici comment produire une sortie à 
partir du port utilisateur et nous présentons un réseau 
de commande complet, dont nous expliquerons plus 
JOINT ATEONSLMCUON EL Sos sion eue 


Dans notre série « Boîte à outils », nous vous avons 
appris comment construire un boîtier tampon permet- 
tant de gérer l’entrée et la sortie. Vérifions le bon fonc- 
tlonnement'd8'coe'DoNIer 1-2... ...... 
Nous poursuivons notre cours en expliquant comment 
construire un dispositif d'interface permettant à votre 
ordinateur de commander de petits moteurs électri- 
ques et des: amMDOUIOS 25.54 3 sumiesties sente reduce 
Nous découvrons maintenant le logiciel requis pour 
mettre les moteurs sous tension, et nous développons 
un système simple de commande à rétroaction ... 


Nous avons précédemment écrit le logiciel servant à 
commander une voiture Lego munie d’un moteur. 
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Nous avons à présent un aperçu assez complet des 
modes d’adressage disponibles sur le processeur 
6809. Parmi les variantes, nous allons d’abord exami- 
NOMIGS DOS ON GRAN RS Re st cou: 


L'un des plus importants aspects de la programma- 
tion en langage d'assemblage est le contrôle des 
entrées et sorties. Nous allons voir le fonctionnement 
des deux puces 6820 PIA et 6850 ACIA .......... 
Nous avons déjà évoqué le « maniement d’interrup- 
tion ». Ce sont des messages qui interrompent la 
tâche que le processeur est en train d'exécuter. Voici 
le détail de ce mécanisme ..................... 
En approchant de la fin de ce cours, nous abordons 
des techniques plus générales : le code translatable, 
les longueurs d'instructions et les routines de 
SVICHIONISANON ee soucier dame sa #aioine 


au graphisme remarquable et à l'intrigue soigneuse- 
MÉNADONCAE Le Samaienes ee su detre tiers 
Casio, connue surtout ces dernières années pour ses 
montres et ses calculatrices, a lancé toute une 
gamme d'ordinateurs de poche qui devrait lui permet- 
tre de s’imposer sur un marché difficile.......... 


Roland Moreno est l’inventeur français qui a rendu 
intelligentes les cartes de crédit et les terminaux Télé- 
tel. A l'étranger, on envie beaucoup ses découvertes. 


Nous utilisons maintenant ces principes pour 
commander une voiture munie de deux moteurs .. 


Nous avons construit un système d’entrée/sortie pour 
commander une voiture Lego munie de deux moteurs. 
Nous mettons maintenant ce véhicule sous le 
contrôle.d'un:manche.à balal...:..,..,.,....0... 20. 


Grâce à un boîtier relais, votre ordinateur sera capa- 
ble, entre autres, d’éteindre et d'allumer les lumières 
de la maison à des intervalles prédéterminés ou 
RIOAIOITÉS ES entenerbr ee t obie tnt onde 
Nous avons déjà conçu et construit un boîtier relais. 
Nous allons étudier la conception de certains pro- 
grammes qui utilisent ce boîtier relais et illustrent 
quelques applications domestiques simples ...... 


Nous ajoutons deux affichages à sept segments à 
notre port utilisateur qui nous permettront d'afficher 
continuellement le contenu des données du port 
utilisateur en hexadécimal ..................... 
La construction d’un convertisseur numérique/analo- 
gique va nous permettre de commander des dispo- 
sitifs analogues à partir du port utilisateur et de 
produire un son synthétisé numériquement ....... 
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Errata 


Volume 4 (suite et fin) 
P. 847, dans le listage de la colonne 1, écrire GOTO en un mot. A la colonne 2, écrire : 
portA, portB et portC en un mot. 
Compléter les lignes : 

200 IF x < 0... 

210 IF x > 255... 

220 IF y < 0... 

230 IF y > 175... 
A la ligne 260, écrire GOTO en un mot. 
P. 853, aux lignes 110 et 210, supprimer le dernier «:». A la ligne 130, remplacer les 
deux derniers «:» par «». A la ligne 280 : ajouter des guillemets après « mauvaises 
réponses ! ». A la ligne 360 : remplacer « Too slow! » par « Trop lent! ». A la ligne 
1080, lire : PRINT AT 10... A la ligne 6010, lire : PRINT AT 20,1... Écrire partout 
GOTO et GOSUB en un mot. Dans l’encadré « Variantes de Basic », BBC Micro, à 
la ligne 1070, après NEXT ajouter : DE. 
P. 859, aux lignes 980, 990, 1060 et 1670 du listage, ajouter un trait oblique ( * ). 
P. 867, colonne 1, ligne 11, lire : IF PREMIÈRELETTRE = «A» AND PREMIÈRE- 
LETTRE = «B» THEN. 
P. 873, second listage de la colonne 1, lire : 120 FOR I = 1 TO N : NEXT I. 
P. 874, colonne 1, ligne 8, lire : entre 226 et 255. 
P. 877, dans les encadrés, remplacer ET par AND et OÙ par OR . 


P. 878, dans le listage « Chargeur langage machine », il y a deux lignes numérotées 
1250. Remplacer la seconde par 1350. 

P. 879, dans le listage, écrire GOTO en un mot. A la ligne 170, lire : 170 IF p<>INT 
p OR p<0 OR p>n THEN GOTO 140. 

P. 885 et toutes les pages suivantes traitant du programme « champ de mines », il faut 
écrire les noms des procédures en un mot, sans tirets. Les espaces et les tirets seront 
donc supprimés ou remplacés par des soulignages (__). Ainsi, on écrira à la ligne 2470 : 
2470 DEF PROCdessiner_bordure. A la ligne 2670, écrire ENDPROC en un mot. 
Aux lignes 2920 et 2930, remplacer mim$ par min$. 

P. 910, colonne 1, ligne 54, remplacer « plan objet » par « lutin ». 

P.916, dans le listage de la colonne 2, lire au début de la ligne 3790 : SOUND 2,—15,.. 
Aux lignes 3830 et 3840, écrire : score$ en un mot. 

P. 917, écrire GOTO en un mot dans le listage. A la ligne 430, à la fin, lire : 
INT(R(G)*100)/100. 

P. 926, colonne 3, ligne 44, lire : GCOL0, RND(3). 

P. 946, dans le second tableau et p. 947, colonne 1, ligne 66, lire : GCOLO. Dans les 
listages de la colonne 2, écrire GCOLO et GCOL3 en un mot. 

P. 950 et 951, intervertir les légendes « Aide extérieure » et « Carte analogique ». 
P. 955, dans le listage de la colonne 1, écrire GOSUB en un mot. A la ligne 3100, 
lire : 3100 INK 3 : PAPER 6 : MARGIN 6 : CLS. 


